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はじめに
コンピュータが人々の身近な存在になっている現在、
人間の感性情報をコンピュータで扱う研究が行われるよ
うになった。その中の研究の つとしてコンピュータに
似顔絵を描かせようという研究が行われている。
　似顔絵描写に関する研究では、あらかじめ顔画像の処
理を行い、特徴点を抽出してから似顔絵を描写するもの
が多かった。しかし、顔から受ける個人的なイメージを
もとにして似顔絵を描写するという観点からの研究は十
分ではない。
　岩下他 は顔の特徴、印象を言葉で表現し、それを
基にして人の主観的なイメージに合った似顔絵を描く手
法を提示している。しかし言葉に対する意味をファジィ
集合で表しているが、ファジィ集合としての扱いが十分
ではない、インターフェースが複雑でユーザーにかかる
負担が大きいなどの問題点がある。本研究では の問
題点の改善を試みる。
システムの概要
本節では岩下他 のシステムについて述べ 節にお
いて改良法を提案する。
似顔絵描写手法
ユーザーが求める似顔絵をユーザー自身が顔の特徴、
印象を言葉で表現し、それを基にしてユーザーの主観的
なイメージに合った似顔絵を描くシステムの作成が目的
である。似顔絵作成システムは、入力部、出力部、修正
部で構成されている。
　入力部では、顔の印象と特徴を言語表現で入力する。
ここでは、印象を表現する言語表現を印象語、特徴を表
現する言語表現を特徴語と呼ぶ。出力部では、入力され
た言語表現から顔を表現するパラメータ値を計算し、似
顔絵を作成して画面上に出力する。修正部では、出力さ
れた似顔絵とイメージが合わない場合に言語表現により
何回でも修正を行うことができる。
言語表現による入力
まずユーザーは求めている顔の印象を入力する。印象
は表 に示すように つのグループに分類されており、
各印象グループから一つ選択して入力する。
　次に部位（目，鼻，口，眉，耳，輪郭）の特徴と位置
の特徴を「副詞＋特徴語」の組み合わせで入力する。副
詞は「完全に」「とても」「けっこう」「少し」「ちょっと」
の つから選ぶ。特徴語は表 の通りである。
　髪の毛は個人差が大きく形が様々であるため、言葉で
微妙な形の差を表現して入力することが難しいと考えら
れる。そのため、ここではおおまかに言葉で表現し、そ
れに合った髪型のサンプルから選択するかたちで入力を
行う。図 、図 はそれぞれ印象語、特徴語の入力画面
である。
図 印象語の入力画面
表 印象語と印象グループ
快活さ 活発，おとなしい，普通
性別相応度 男っぽい，かわいい，女っぽい，普通
強弱 強い，弱い，普通
年齢相応度 大人っぽい，若々しい，普通
優しさ 優しい，鋭い，普通
図 特徴語の入力画面
表 部位、位置とそれらに対する要素
項目 要素
目 大きさ 傾き 瞳の特徴
部 鼻 大きさ 高さ 小鼻の大きさ 向き
口 大きさ 唇
眉 太さ 濃さ 長さ 傾き
位 耳 大きさ
輪郭 顔の幅 あごの長さ ほおの線の形状
位置 目と目 目と鼻 鼻と口 目と眉
表 各要素に対する特徴語
部位 要素 特徴語
目 大きさ 大きい，小さい，細い，普通
傾き 垂れ目，つり目，普通
瞳の特徴 パッチリ，瞳が小さい，
眠そうな目，普通
鼻 大きさ 大きい，小さい，長い，普通
小鼻の大きさ 大きい，小さい，普通
向き 上向き，下向き，普通
高さ 高い，低い，普通
口 大きさ 大きい，小さい，普通
唇 厚い，薄い，おちょぼ口，
たらこ唇，普通
眉 長さ 長い，短い，普通
濃さ 濃い，薄い，普通
太さ 太い，細い，普通
傾き 上がっている，下がっている
耳 大きさ 大きい，小さい，普通
輪郭 顔の幅 たて長，よこ長，普通
あごの長さ 長い，短い，普通
ほおの線の形状 ふっくら，ほっそり，普通
位置 目と目 遠い，近い，普通
目と鼻 遠い，近い，普通
鼻と口 遠い，近い，普通
目と眉 遠い，近い，普通
髪 長さ 長い，短い，普通
ボリューム ストレート，パーマ，普通
出力
パラメータ
顔の各部位の要素に対応した幅、高さ、角度などをパ
ラメータと呼び、それらの値をパラメータ値と呼ぶ。岩
下他 では 個、ここでは表 の 個のパラメータ
を用いる。
　言葉の持つあいまいさをを表現するため、パラメータ
のパラメータ値 を図 に示すような三角型メン
バーシップ関数を持つファジィ集合で表現する。表 に
示すそれぞれのパラメータにおいて、最大のとき ，最
小のときに をとる． のとき、日本人の若
い男性の平均的な顔になるようにパラメータ値を設定し
ており、これを平均顔と呼ぶことにする。図 は本研究
で用いた平均顔である。
図 パラメータ値を表すファジィ集合
図 平均顔
印象の平均顔
表 に示す印象語に対して人が平均的に持つ顔を、「印
象の平均顔」と呼ぶ。あらかじめ、印象の平均顔を得る
表 パラメータとパラメータ番号
目 高さ 眉 高さ
幅 長さ
傾き 傾き
瞳の幅 形状
瞳の高さ
形状 耳 高さ
鼻 高さ 幅
幅 輪郭 高さ
向き 幅
鼻穴 ほお
口 上唇 あごの長さ
下唇 位置 目と目
幅 目と鼻
鼻と口
目と眉
ため、それぞれの印象語に対する若い男性の顔を作成し
てもらう実験を行い、そこで得られたパラメータ値を印
象語の印象の平均顔パラメータ値とする。
パラメータ値の計算
印象語が入力されると、平均顔のパラメータ値を表す
ファジィ集合から「印象の平均顔」が持つパラメータ値
のファジィ集合に平行移動する。さらに特徴語が入力さ
れると、似顔絵のパラメータ値のファジィ集合に平行移
動する。このように、似顔絵のパラメータ値はファジィ
集合の平行移動量を計算することによって求められる。
番目のパラメータのパラメータ値 は
となる。 は特徴語を入力したときの 番目のパラメー
タ値で、 は入力された印象語の 番目のパラメータ値
を印象グループ間で絶対値の最大値を取ったものである。
似顔絵の修正
すべての部位において入力が終わり似顔絵が出力され
ても、その似顔絵が意図したものと違っていることがあ
る。このような場合、言葉を用いて修正を行い、似顔絵
を完成させる。図 は完成した似顔絵の例である。
図 完成した似顔絵の例
システムの改良
インターフェースの改良
岩下他 のシステムでは特徴語の入力において 以
上の入力をしなければならず、ユーザーの負担が大きく
なっているという問題点がある。さらに入力箇所が多い
ため入力した特徴語と実際作成される似顔絵のイメージ
のずれが多くなり、似顔絵の修正を複数回行わなければ
ならないケースも多く、ユーザーにかかる負担も大きく
なっている。
　そこで本研究では印象語の入力が終わると、その印象
語に沿った似顔絵が表示され、その似顔絵を見ながら特
徴語の入力を行うと、リアルタイムに似顔絵が更新され
るように改良する。図 は改良を行った特徴語の入力画
面である。
パラメータ値の計算の改良
岩下他 のシステムではパラメータ値をファジィ集
合で表しているにもかかわらずファジィ集合の平行移動
という計算を行っている。しかし用いられるパラメータ
値はメンバシップ関数の中央値であるためファジィ集合
として扱っている意義はないと言える。また 式の演
算方法では印象語のパラメータ値が優先されるように
なっている。印象語よりも、各パラメータの大きさなど
を直接ユーザーが指定する特徴語の方がよりユーザーの
主観が反映されると考えられる。そのためユーザーの主
観がうまく取り入れられないことがあるという問題点も
ある。これらの点を改善するため 式を次式に置き換
え、さらにファジィ集合に関する拡張原理を用いて本シ
ステムのパラメータ値の計算を行う。
図 インターフェースの改良
結果
インターフェースの改良によりユーザーは似顔絵の画
像を見ながら入力を行えるため、入力と実際の似顔絵の
イメージのずれをすぐに修正を行えるようになった。修
正と入力を同時に行うことが可能となり、その結果ユー
ザーにかかる負担は少なくなった。
　パラメータ値の計算式を印象語を優先する演算から、
特徴語を優先する演算への変更が似顔絵に反映された。
またメンバシップ関数の中央値のみを用いた演算方法か
ら、ファジィ集合同士の演算方法に変更したがこの変更
による似顔絵に与える変化はあまりみられなかった。
考察
　インターフェースの改良によりユーザーにかかる負
担は少なくなった。入力と修正を同時に行えるため操作
性も向上し、より使いやすいインターフェースになった
といえる。
　パラメータ値の計算の改良では入力された特徴語の
パラメータ値を優先する計算方法に変更し似顔絵にも特
徴語が大きく反映されていることを確認した。これによ
りユーザーの似顔絵とイメージのずれが小さくなりより
ユーザーの主観が反映されるため、似顔絵の修正回数の
減少とそれによる似顔絵作成にかかる時間の短縮が期待
できる。入力されたあるパラメータにおいて特徴語と印
象語の要求が逆のときに印象語がほとんど影響しなくな
る場合もあるが、特徴のはっきりしない顔のイメージに
ついてユーザーが顔の印象を入力することによって似顔
絵作成を容易にすることができると考えられる。また演
算をファジィ集合を用いて行うように変更したが、この
変更による似顔絵に与える変化はあまりみられなかった。
しかし本研究でファジィ集合の拡張原理を用いて計算を
行うように改良した点は今後ファジィ集合を用いた様々
な拡張を容易に行えることを可能にした。そのためこの
改良には意義があるといえる。今後どのような拡張を行
うかは今後の課題である。
　本研究ではなるべく単純な線でモデルの顔を表現し、
より簡単にユーザーがイメージに近い似顔絵を作成でき
るようにシステムの提案を行った。インターネット上で
近年使われているアバターのような漫画風の似顔絵を作
成する際には本手法はより有効であると考えられるが、
警察が用いるモンタージュのように正確な情報を発信し
なければならない場合には、もっと実写に近い正確な似
顔絵が求められる。
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